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Abb. 1: Das ComputerCamp
begeistert technikaffine
Jugendliche in den
Sommerferien,
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FELIX NATTERMANN

Informatik auch jenseits der

Schule

ComputerCamps bieten eine sinnvolle Ergénzung zum schulischen

. Informatikunterricht

Guter Informatikunterricht an Schulen wird immer wichtiger. Denn der richtige

Umgang mit Computer & Co. gehdrt nicht nur zur allgemeinen Berufsvorbereitung

beziehungsweise zur spateren Studienvorbereitung, sondern z&hlt zur Allgemein-
bildung. Nicht erst seit der politischen Debatte um #Neuland wird klar, dass Wissen
iiber und Verstehen von Informations- und Unterhaltungstechnik wesentliche
Wettbewerbsfaktoren im modernen Informationszeitalter sind.

Egal ob Smartphones, die Moglichkeiten des Inter-
nets, moderne Computer oder Spielekonsolen - sie
sind Bestandteil unseres tiglichen Lebens. Unsere
Welt wird immer digitaler. Vieles, was frither noch
nach ferner Zukunft oder Utopie klang, wurde Re-
alitit. Ein Telefon nur zum Telefonieren? - Mitnich-
ten! Als Ende der 9Qer-Jahre die ersten Mobiltele-
fone auf den Markt kamen, waren SMS, WAP, MMS
und (nervige) Klingeltone das MaB aller Dinge.
Heutzutage vereinen die mobilen Begleiter auf
kleinstem Raum umfangreiche Computer-Funktic-
nalititen, gepaart mit umfassender Konnektivitat
durch LTE/4G fiir einen permanenten Internetzu-
gang. Die Nutzung von modernen Messenger-Dien-
sten wie WhatsApp, Threema beziehungsweise
Wire oder sozialen Medien wie Facebook, Twitter,
YouTube, Snapchat, Google+ und Instagram ist fur
die Generation der ,Digital Natives” reine Selbstver-
stAndlichkeit.

Ist es heutzutage noch wichtig zu wissen, wie
Audio- und VHS-Kassetten funktionieren? Was ist
wichtig, was bleibt, was wird kommen? Mediennut-
zung, Technik und damit verbundene Moglichkeiten
befinden sich stets im Wandel. Hier ist Medienkom-
petenz gefragt. Damit einher gehen auch neue Be-
rufsbhilder und -felder.

Eltern, Pidagogen und das Kultusministerium
haben sich das Ziel gesetzt, Heranwachsende zu for-
dern und bei der beruflichen Wegfindung zu unter-
stiitzen. Oft wihlen sie Berufe in der IT- und EDV-
Branche. Das ist auch nicht weiter verwunderlich,
denn schon frith haben Kinder téglichen Kontakt
mit Technologie. Als Jugendliche nehmen sie die di-
gitale Welt anders als die Erwachsenen wahr und
sind ihnen mittlerweile oft einen Schritt voraus.

Was also lehren und worauf Wert legen, wenn es
um die Bildung und Wissensvermittlung in diesem
Bereich geht?
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Was bedeutet es, Informatik zeitgema
zu unterrichten?

Hier sollte eine Differenzierung zwischen dem Werk-
zeug Computer und dem Inhalt geschehen. Beson-
ders im Fokus steht der Inhalt. Lehrpldne geben hier
Orientierung und legen je nach Schulform, Klassen-
stufe und Bundesland bestimmte Bildungsziele fiir
das Fach Informatik fest.

Wahrend es in klassischen Unterrichtsfidchern
wie Mathematik, Physik, Chemie und Biologie vor
allem um Theorie und Grundlagenvermittlung geht
und deren Inhalte nicht im besonderen MaBe von
aktuellen Entwicklungen betroffen sind, steht das
Fach Informatik hier vor ganz eigenen Herausfor-
derungen. Zum einen besteht die Schwierigkeit
fiir Lehrer, immer auf dem Laufenden zu bleiben.
Kaum ein Lehrer schafft es, inhaltlich in seinem
Unterricht mit den schnellen Veranderungen im
Medienbereich Schritt zu halten. Dabei braucht
kein anderes Fach mehr Interesse vom Lehrer an
neuen Inhalten als die Informatik. Bis Themen wie
HTML5, C5S3, neue Frameworks, Programmierspra-
chen und Technologie Berlicksichtigung im Unter-
richt finden (kdnnen), miissen auch die technischen
Voraussetzungen erfiillt sein. Obwohl seit einiger
Zeit Virtual Reality (VR) und Augmented Reality
(AR) immer relevanter werden und die Einsatzbe-
reiche praktisch unbegrenzt sind, finden diese The-
men, ebenso wie App-Entwicklung, Animation und
Modelling, praktisch keine Anwendung im Unter-
richt. Hohe Anschaffungs- und Investitionskosten,
etwa fiir neue PCs, spezielle Software und verschie-
dene VR/AR-Brillen, sind einige der Hauptgriinde.

Dabei geht gerade im Fach Informatik die Schere
zwischen dem Vorwissen der Schiiler so elementar
auseinander, dass man hier mit dem klassischen
Unterricht kaum weiterkommt. Gerade hier ist ein
individuelles Ankniipfen an vorhandenes Vorwis-
sen wichtig, aber zugleich auch sehr schwierig, da
die Lerngruppe in der Schule mit ihren 20 bis 30
Schiilern einfach zu grof ist.

Ziel des Informatiklehrers sollte daher sein -
neben den Inhalten des verpflichtenden Lehrplans
- vor allem den Interessen der Schiiler zu entspre-
chen, dieses gegebenenfalls zu wecken und erste
Antworten rund um diese Technik und aktuelle Ent-
wicklungen zu liefern. Im Informatikunterricht von
heute muss dafiir Zeit eingeplant werden. Manche
Schulen versuchen seit einigen Jahren, passende
und ansprechende Inhalte anzubieten, um tech-
nisch versierte Schiiler besser ansprechen zu kén-
nen. Eine Alternative bieten hingegen unabhéngige
Bildungseinrichtungen, die jeden Wissbegierigen
individuell ansprechen und den Lernstoff spiele-
risch vermitteln.

Externe Einrichtungen haben erkannt, dass der
Schul-Informatikunterricht an seine Grenzen stoft,
und fangen da an, wo viele Schulen schon lingst
aufgehort haben. Die verschiedenen Angebote
richten sich an Computer-Einsteiger sowie technik-
affine Jugendliche mit fortschrittlichen IT-Kenntnis-
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sen. Einer der Vorreiter ist hier das ComputerCamp,
fiihrendes Tech-Ferienlager Europas, mit mehr als
20 Jahren Erfahrung, das sich auf diese neuen The-
men spezialisiert hat. Um das Defizit der Schulen
auszugleichen, ITThemen praxisbezogen und inte-
ressant zu vermitteln, hat das Ferienlager mehrere
Module erarbeitet, die unterschiedliche Interessen-
gebiete abdecken und auf Jugendliche zwischen 10
und 17 Jahren zugeschnitten sind. Darunter befin-
den sich Themenbereiche wie Gamedesign, YouTube-
Akademie, Hardware-Programmierung sowie Soft-
ware-und App-Entwicklung.

Die Betreuer, dazu gehéren IT-Studenten, Diplom-
Informatiker, Masterahsolventen und ausgebildete
Padagogen, sind in den jeweiligen Bereichen ge-
schult. So soll sichergestellt werden, dass fortge-
schrittene Kinder und Jugendliche entsprechend
geférdert werden. Kinder lernen in der Informatik
am meisten mit SpaB und spielend. Dazu gehéren
das Lernen in Kleingruppen, individuelle Betreu-
ung und nicht zuletzt die Einbettung der Lehrver-
anstaltung in die Form eines Feriencamps mit
einem ausgewogenen Verhdltnis von ,Online* und
,Offline“Zeit - also einer Mischung aus Unterricht
und Freizeitbeschéftigung.

Warum sind Camps wie das
ComputerCamp sinnvoll?

Camps sind in erster Linie als Ergdnzung zum klas-
sischen Informatikunterricht zu sehen - nicht als
deren Konkurrenz. Sie schliefen die Liicke, die
Schulen teilweise hinterlassen. Dort erwarten die
Teilnehmer keine ,Schulraum“Atmosphdre und
keine Lehrer. Die IT-Branche ist eine der Zukunfts-
branchen; dennoch wird sie im Bildungssystem
nicht stark genug beriicksichtigt. Zusédtzliche Ver-
anstaltungen und externe Kurse helfen Schiilern,
ihre Fahigkeiten und Fertigkeiten weiter zu festi-
gen, und fordern eben diese - in gewisser Weise
dienen sie damit als sinnvolle Vorbereitung auf die
IT-Zukunft. Kinder und Jugendliche kommen nicht
nur allein wegen der EDV zu diesen Camps. Hier ler-
nen die Teilnehmer nicht ,Computer”, sondern alles
rund um Computer-Technologie: Programmierung,
Spiele-Entwicklung, Robotik, App-Entwicklung, You-
Tubing und noch vieles mehr. Auch die Soft Skills
stehen im Zentrum der pddagogischen Arbeit: Inter-
aktion, Zusammenarbeit und Team-Building. Com-
puterCamp versteht sich als ein Ferienlager mit IT-
Unterricht - und das in genau dieser Reihenfolge.
Genauso wichtig wie die Zeit flir die Arbeit an den
Projekten ist es, den Camp-Teilnehmern Zeit flir Ak-
tivitdten abseits des Computers zu ermdglichen. Die
Kombination aus professioneller EDV-Schulung und
einem Kkreativen und abwechslungsreichen Freizeit-
programm macht das Paket ansprechend.

Was konnen die Kinder lernen?

Was die Kinder lernen, hangt natiirlich sehr stark
vom belegten Modul ab. Die Vermittlung von Fach-
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Abb, 2: Der Erfolg des
ComputerCamps spricht
fiir sich: 60 Prozent der
Teilnehmer waren im
Vorjahr auch schon dabei.
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kenntnissen, Sozialkompetenz, das Erlangen von
Kenntnissen im Projektmanagement und problem-
orientiertes Arbeiten sind {bergeordnete Schliis-
selinhalte. Generell lernen die Teilnehmer in den
Kursen meist mehr als in einem ganzen Schuljahr In-
formatik. Was hier ,gelehrt” wird, unterscheidet sich
grundlegend vom genormten Unterricht. Auf der
Agenda stehen vorwiegend Inhalte, fir die sich die
Kinder und Teens begeistern konnen und echtes In-
teresse aufbringen. Anders als in den zwei Informa-
tikstunden pro Woche in der Schule bleibt Zeit, um
zum Beispiel unter Gleichgesinnten einen eigenen
Raspberry Pi mit einem Minecraft Mod zu bauen, mit
der Virtual-Reality-Brille Oculus Rift zu hantieren
oder eine Smartphone-App zu entwickeln. Nach dem
Kurs ist langst nicht Schluss: Durch den fast aus-
schlieBlichen FreewareEinsatz wird es den Teilneh-
mern erleichtert, zu Hause bei Bedarf einfach weiter-
zuarbeiten und sich den Projekten zu widmen.

Neben klassischen Modulen gibt es Workshops
zu unterschiedlichen Themen mit aktuellem Bezug.
Je nach Alter und vor allern Wissensstand der Teil-
nehmer lernen diese auch hier in kleinen Gruppen.
Im Medienkompetenzworkshop beispielsweise geht
es darum, was es im Internet zu beachten gilt: Co-
pyright und Youtube - was deef online sein, was
nicht? Was ist legal und illegal im Netz? Welche
Vorteile haben Web-2.0-Dienste, welche gibt es und
was konnen diese? Spétestens wenn in der Pubertét
Selbstdarstellung und das Teilen von (privaten) In-
formationen im Netz ein Problem werden, sind fol-
gende Themen wichtig: Worauf sollte bei Facebook
oder WhatsApp geachtet werden? Wie sollte den
Gefahren bei YouNow und Chat Roulette begegnet
werden?

Auch anderen Themen, die in der Oberstufe vor-
kommen konnen, wie Rechnernetze, Datenbanken,
Kryptologie, Automatentheorie oder kiinstliche In-
telligenz, widmen sich die Betreuer in den Camps
ausfithrlich. Fortgeschrittene Gruppen arbeiten in
den ComputerCamps gemeinsam an Projekten wie
der Entwicklung eines groferen Computerspieles.
Dabei arbeiten sich die Teilnehmer in neue Pro-
grammiersprachen ein, planen und implementieren
dann gemeinsam ihre Projekte - so ist in der Ver-
gangenheit auch das Spiel Darrow entstanden. Auf

diese Weise lernen sie viel iiber Projektmanage-
ment, wie Gantt-Diagramme erstellt und sinnvoll
genutzt werden, sowie die verschiedenen Software-
modelle in der Informatik kennen. Sie bekom-
men einen Einblick, was es bedeutet, verschiedene
Teams zu fithren, diese untereinander zu koordi-
nieren, und wie der Austausch iiber Kommunikati-
onsplattformen stattfinden kann. Dabei werden sie
stets von erfahrenen Betreuern gefiihrt.

Trendthema Virtual Reality

Dass das Thema VR mittlerweile ndher am Massen-
markt ist als in der Vergangenheit, zeigt die Tatsa-
che, dass aktuell sehr viele BranchengréBen der
Technologieindustrie an eigenen VRLsungen ar-
beiten - von PlayStation mit PlayStation VR {iber Fa-
cebooks Oculus Rift bis hin zu Smartphone-Herstel-
lern wie HTC (HTC Vive) und Samsung (GearVR).
Alle diese Brillen werden dieses Jahr noch auf den
Markt kommen. Obwohl viele in erster Linie nur
ans Spielen beziehungsweise an ,Gaming"“ denken,
wird diese Technologie die unterschiedlichsten Be-
reiche, darunter Unterhaltung, Handel, Bildung, De-
sign, Gesundheitswesen und Automobilindustrie be-
fligeln. Schon jetzt suchen Unternehmen vor allem
spétere IT-Absolventen, die eine Leidenschaft fiir
die Themenbereiche VR/AR mitbringen, um neuar-
tige Ansétze und Ideen entsprechend realisieren zu
kénnen. Je frither die Schiiler mit dem Thema in Be-
rithrung kommen, desto besser.

Das ComputerCamp bietet daher das neue Spezi-
almodul ,Expert-Special VirtualReality Gaming”
in Kombination mit einer VR-Brille an. Es richtet
sich an junge Experten (14-17 Jahre) und beschéf-
tigt sich mit der Entwicklung eines vollwertigen 3D-
Computerspiels auf hohem Niveau. Dafiir wird die
Programmierschnittstelle der Oculus-Rift-Brille ge-
nutzt. Wer also bereits mit objektorientierten Pro-
grammiersprachen umgehen kann und gern im
Team zusammenarbeitet, kann sich bei diesem Pro-
jekt verwirklichen. Teilnehmer zeichnen Bewe-
gungen auf und Ubersetzen sie in das Sichtfeld des
Spielers, bauen Gegenstdnde und andere Charak-
tere ein und sorgen mit einem passenden Sound fiir
richtigen Spielgenuss. i)
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